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ANTI VIRUS 

INFOGRAMES garantit que ce produil est vendu sans virus INFOGRAMES decline loute 
responsabilite pour tout dommage caus4 aux drsquenes DRAKKHEN par uo quelconque virus 
Pour vous pr^munir contre le virus, eieignez votre ordinateur 30 secondes avant de charger le leu 


AVERTISSEMENT 

Vous pouvez jo uer avec les disque ties originalesdeDRAKKHEN, et dans cecas, vous jouez avec 
I'Gquipe de personnages propose par les auteurs, mais vous ne pourrez pas sauvegarder 
Afm de pro1£ger vos disquettes onginales con ire tout risque de virus, nous vous conseillons: 

- de garder vos disquetles originales protegees en torture, 

-de jouer avec une disquette "CHARACTERS" sur laquelle vous aurezsauvegard£une £qupe 
cr6&> par vous m&me (voir X - CREATION D UNE DISQUETTE CHARACTERS). 
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I - COMMENCER L’AVENTURE 


& 

U' 

1 

1 ATARI ST 

- Ins&rez (a disquette n*1 dans le lecteur, 

- metlez I'unite centrale sous lerusion, 

| * le programme se charge el ctemarre automatiquement. 

I AMIGA 

- Ins§rez la disquetie n’l dans le lecteur DFO: 

- mettez funit§ centrale sous tension. 

- le programme se charge et ctemarre aulomatiquement 
Sur AMIGA lOOOchargez tfabord le KICKSTART 

NB : pour b&ndficier des capacites sterGophoniques de votre AMIGA, nous vous conseillons de 
brancher sur une chaine Ht-FL 


VERSION IBM PC et compatibles 

- Mettez I’unite centrale sous tension, 

- chargez le D.O.S, 

- inslallez le driver de la souris (si vous en avez une), 

- insGrez la disquetie n'1 dans te lecteur, 

- tapez TATOU et appuyez sur la touche RETURN 

- au menu chotsissez te mode daffichage de votre appareiL 
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Vous voil& sur las terras de Drakkhen 

Vos quatre personnages sonl visibles dans la zone (faction, 

Vous 6tes en mode PERSONNAGE. G'es! dans oe mode le plus couramment utilise que vous| 
pouvezddplacervospersonnagesindividueltementel teurfaire accomplir des actions, combaltre, l 
prendre des objets, parler aux crGalures rencontres etc,.. O'est aussi le mode utilise k t interieur des: 
donjons (voir III - SE DEPLACER). j 


Appuyez sur RETURN, ils disparalssent el vous pouvezak>rs,ctep laser votre 4quipe dans lemonde^ 
avec las touches ftecftees du clavier (avancer ; t, recuter : l t toumer k gauche <-, tourner k droite | 
—>) ou k laide dune mane tie de jeu. Attention aux obstacles ! i 

Ce mode de cteplaeemeni et de visualisation est te mode EQU1PE (vous cteplacez Icute votre | 
equlpe). Dirigez-vous vers le donjon au boul du chemin. Arrive k proximity vous accGdez | 
aulomatiquement en mode PERSONNAGE, 

Pour retoumer au mode EQUIPE, appuyez sur ta touche RETURN et continuez voire exploration. | 
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II- CONVENTIONS 


Pouf plus de facility \\ est convenu que : 

-pout sGlectionner quelque chose, il soffit do posit jo nner Se curseurdessus ; pour dGplacer lecurseur, 
d^placez la souris, le manche do la manelte ou les touches fl4ch4es du clavier, puis validez. 

- VALIDER veul dire que Ton confirme un choix selection n£ en diquanl sur le boulon gauche ou droit de 
la souris (ou sur une touche correspondante, voir tableau d-dessous), 

CORRESPONDANCE DES COMMANDES 



VAUDER (BOUTON GAUCHE) 

VAUDER (BOUTON DROjlj 

SOURIS 

CLKXJER SUR LE BOUTON DE GAUCHE 

CUQUER SUR L£ BOUTON DE DR DUE 

MANETTE PC 

BOUTON ACTION 

ESPACE 

CLAVIER PC 

INSERT 

SUPPR. (DEL) 


■.AV.-.-.V.■ VAV .■ . .r.-j..■ P, . .v.v.-.-.v.- *. ! .v. “--.V. ---.-.-.\ ?t i■ .-.-A.:.v 


III - SE DEPLACER 


}« 




En mode EQUJPE 

Vous ne voyez qua oe que voient vos quatre personnages sans quite apparaissent k i'6cran. 
CTest le dGcor qui bouge. 

• Pour avancer .donnez la direction T au clavier 

* Pour burner & gauche... 

* Pour burner Sdhofte . . . 

♦ Pourrectier ... i 

Cos oommandes se font au clavier {touches de replacement du curseur) ou k faide dune 
manetle de jeu.CesI le mode de dSplacemenl k rexbrieur 
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En mode PERSONNAGE 

Vous $tes dans ce mode : 

- en appnyant sur RETURN si vous fites en mode EQUIPE r 

- automatiquement k chaque rencontre, 

- loujours k rint6rieur des donjons, 

Dans ce mode vous visualise; vos personnages. Ils se dOplacent dans un ddcor fixe, 

A Taide de la souris ou du clavier (sur PC), 

- s4iedionnez votre personnage ACTIF{voir IX- NOTION DE PERSONNAGE ACTIF), 

- s£lectionnez ensuite Tendroit ou vous voulez qull se ddplace et vaJidez (bouton gauche). 
A f inbrieur dun donjon, validez {bouton gauche) sur une porte pour changer de salle. 
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IV ■ DESCRIPTION DE L'ECRAN 

. __ 


ETAT DES 

PERSON 

NAGES 


ZONE 

ARMES/ 

SORTS 





ZONE OE DIALOGUES 



ZONE 

O'ACTfON 


ZONE DE 
COMMANDES 


ZONE D* ACTION 

Vous visuaiisez tous las GvGnemenls en direct dans eerie fenStre. 


ETAT DES PERSONNAGES 

Cette zone permet de conirdler irtat de chacun des quatre personnages 
O Visualisation, Toul cfabord its sont represented physiquement et vous pouvez contrdier les 
vdtemenis el les a/mesqu ils portent sur eux. Lepersonnage encadrtide rougeesi lepersonnage actif 
(voir IX-NOTIGN DE PERSONNAGE ACTIF), 

© Lignesde niveau* A toul moment vous pouvez v6rifierle niveau g&n6ralde votrepersonnage. Ilsuffil 
pourcelade joter un coupd'oeilaux trois lignes srtu£esen dessous ou au dessusdechaquepersonnage: 

* La iigne rouge ..represent© le niveau de points de vie, 

* La ligne orange : .le niveau de protection. 

* La ligne bleue .te niveau de points de magie, 

© Voyanl, 

-s'il estrouge, ceiaveul dire quecepersonnageestle leaderdugroup©{voir VHP NOTION DE LEADER). 

ZONE DE DIALOGUES 

Cette zone esi reserve© aux descriptions spGdfiquesel aux dialogues avec Ies creatures rencontres 
Gertaines commandes apparaissent aussi dans catte fenGtre. 

ZONE DE COMMANDES 

C'est ici qu'apparaissent I ou te s les commandes directernent accessible^ (voir V - ACTIONS) 
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ZONE ARMES/SORTS 

Cette zone signale au joueur que fes per sonnagessontpr&ts &uliliser soil leurs armes (symbote^e), 
soil leurs sorts (toiture drakkhen), Chaque symbols correspond k un personnage partlculier en 
plagant te curseur sur un des symboles, vousconstaterez quun cadre rouge apparattsur le personnage 
correspondant (dans la zone 4tal des personnages}* (Voir Vi - COM MAN DES DE COMBATS ET 
SORTS). 


V - ACTIONS 

|g_ 


Hit 

□ 

3 ? 


Comment activer une commande Vous devez &re en mode PERSONNAGE. 

Placez le curseur sur Ea commande devotre choix (dans la zone de commande), el validez (bouton 
gauche). 

N.B : c'est toujours le personnage ACTIF (cadre rouge) qui va fairs Taction (voir IX - NOTION DE 
PERSONNAGE ACTIF) 

1. INSPECTER 

Cette commande fait decouvrir air joueur des objets et des m&canismes ainsi que des pteges, qu'il 
rfaurail pas remarqu£s autour de lui. 

2. SORTIR 

Cette commande n'esl accessible que lorsque son icflne est encadrd. 

Permel de sortir dun donjon lorsque vous ^tes pr&s dune ouverture donnanl sur Texterieur. 

3. DISQUETTE 

En s^lectionnant cette commande, le joueur accede k cfautres tonctions qui apparaissent dans la zone 
de dialogues: 

A/QUITTER le jeu, Sur IBM PC umquemenl 

Cette commande est une fagon polie de quitter la partie en cours. 

B/SAUVERIe jeu Cette commande permet de faire une sauvegarde de la situation en cours sur 
voire disquette CHARACTERS. File n 4 est accessible qu'41'exlfrieur 

C/CHARGER, Si votre dquipe a k\k dtomto cette commande va vous permettre de reprendre le jeu 
k partir de la derntere sauvegarde effectuto 

4. PRENDRE 

Le personnage adlf va prendre un objet que I on retrouvera dans sa feuille de personnage (voir VII 
* FEUILLE DE PERSONNAGE). 

5. COMBAT 

Les quatre personnages agissent en fonction de ce qui est programme pour eux dans la zone ARMES 
SORTS.(voir VI - COMMANDES DE COMBATS ET SORTS). 
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6. ACTIONNER 

Cette commande permet (factionner tout m£canisme existent dans ta zone (faction. 

7. SALUER 

Le personnage actif salue la creature qu'il rencontre. 

8. QUESTIONNER 

Le personnage actif va interroger la creature qu'il rencontre, 

9. IMPRESStONNER 

Le personnage actif tente tfimpressionner la creature renconlrde, afin efobtenirune reaction. 


VI - COMMANDES DE COMBATS ET SORTS 


Les personnages combatlent avec les armes ou les sorts qui sont programmes dans la zone ARMES/ 
SORTS, 


ARMES/SORT5 


LES ARMES 

Si vous souhaitez remplacar une arme par un sort, dGplaeez le curseur sur l'arme correspondanl au 
personnage de votre choix (voir cadre rouge) dans la zone ARMES/SQRTS, puis validez (bouton de 
droitede la souris). 

L'arme s6lectionn6e est celle que porte votre personnage dans la zone ETAT DES PERSONNAGES, 
Pour changer cfarme, voir VII - f EUILLE DE PERSONNAGE, 

N.B : vous rte portez qu’une seule anne k la fots. 

LES SORTS 

Si le personnage dispose de plusieurs sorts, vous pouvez en choisir un aude en validanl (bouton 
gauche) sur la petite fidche affich^e h droite ou k gauche du sort dans la zone ARMES/SORTS* 

Pour remplacer un sort par une arme placez le curseur sur le sort el vaiidez (bouton droit). 

N,B : les sorts son laussiaccessfeles par les touchesdu davier {voir lelivret qui accompagnela notice), 

ATTAQUE INDIVIDUELLE 

Le personnage ACTIF va aflaquer la creature que vous aurez sdlectionnGe en la validant (bouton de 
droite). A chaque validation, 1 va donner un coup. 

N.B : le personnage ACTIF attaque avec l'arme que vous avez s£iectionn6e (voir zone ETAT DU 
PERSONNAGE), A lout moment vous pouvez changer de personnage ACTIF. 
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ATTAQUE GROUPEE 

Si vous le tfecictez en validant(bouton gauche) TicAneCOMBAT, les quatrepersonnages vont sediriger 
vers la creature et f'atiaquer to us an m&ne temps. Pour interrompre le combat groups validez (bouton 
gauche) sur i’icfine COMBAT & nouveau, 

N.B : A tout moment vous pouvez selectionner un nouveau sort ou une nouvelle arme. 


VII - FEUtLLE DE PERSONNAGE 



Chaque personnage dispose (fun certain nombre de caracldristiques, <Jobjets, X 
rfarmes et cffiquipemenls qui fui sent propres et qui sonl visualisables dans la i 
feuille tie personnage, . 


1/DESCRIPTION 


Pour acc&der k la feuille d'un des person nag es, placez le 
curseur sur lui (dans la zone ETAT DES PERSONNAGES) 
et validez (bouton de droile). 

Pour sortir de la feuiiie de personnage validez (bouton , 
gauche) eo dehors de la feuille de personnage. j 

En haul de ftoan, dans la ba/re, apparaissent 1 

de gauche k droite : la dasse du personnage, son nom^/j 
son niveau puis ses pointsrfexperience, j 

Signification des abr^viadons et des vaieurs 
affich6es k Mem i , <rv$0 7: 

PI Vie. Points de vie ; V \\ 

V.Mv 

Magie . Points de magie l \ ^ 

Force .. Points de force ? / W\ 

Dexte... Points de dexterity / i 

Intel. Points rfinlelligence I j l/^\ 

Instr... Points dlnslruction j j (j 

Resis. Points de resistance if f < 

Chanc . Points de chance \ 

w •* ■ 

Prot ... Points de protection 'i 





wm 
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Nam ; ...c'esl celui que vous avez donrte au personnage lors de sa creation. 

Class#:... te personnage peu^tre GUERRIER, ECLAIREUR, PRETRE. MAGICIEM fie 

nombre de points de vie du personnage depend de sa classes 

Niveau:....,. !e niveau augmente en tonction du nombre de points cf experience acquis. 

Points d’experience:.. on gagnedes pointsd'expeneoce quandon supprime un monslreou quand 

on r^ussit une action. 

Points de via:... a chaque tois que te personnage encaisse un coup, ses points de vie 

diminuent Quand Hs sonta z^roje person nageesl morl .Le niveau despoints 
de vie est repaid par une ligne rouge dans la zone ETAT DES PERSON- 
NAGES, 

Magle : .*.„ le niveau des points de magie est rapped pa; une ligne bleue dans la zone 

ETAT DES PERSONNAGES, 

Force:.... repr^sente La force physique du personnage (un guerrier est cens£ 4l/e plus 


tort qu'un magicien). 

Dexterity: .repr6sente rtiabiteld manueMe (un Eclaireur est cens6 avoir plus de dexterity 

qu'un guerrier). 

Intelligence:. represent© le niveau de reflexion du personnage (un pr§tre est censAAtre plus 

intelligent qu'un guerrier). 

Instruction: .... represent# le niveau de culture gAnArale d'un personnage (le magicten est 

censA avoir plus cf instruction que fAclaireur). 


Resistance: . represent© la resistance physique du personnage. 

Chance: ...represent# la probability plus ou moins Aiev$e de teussircertaines actions. 

Protection;.. vane en tonction de fypatsseur de farmure et des armes que porte ie 

personnage, 

TrAsor:... la monnaie utiiisAe se compie en pieces de jade 


Objets:...lous les objets que transporte ie personnage. 

Facultes;.... donsparlicuHersdu personnage. 

Pults:..... on y jette les objets que Ton ne souhaite plus transporter. 


Nombre limit# d'objeta a transporter. 

Chaque personnage ne peut transporter que 8 vAtements ou armes et 8 objets (Holes, anneaux..,). 
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2/COMMANDES ACCESSIBLES A PARTIR DE LA FEUILLE DE PERSONNAGE 
Pour prendre une arme en main ou revGtir un habit 

Placez le curseur sur le nom de Pobjeten question, et vatidez (bouton droit), En relour, vous devez 
voir robjet s‘afficher sur le personnage dans la tenure ETAT DES PERSONNAGES. 

Les objets porl£s par le personnage sent mscrtls en rouge tandis que ceux qu rl transpose dan s son sac 
sont en vert. 

Donner un objet a quelqu'un 

Par exemple, le Guerrier veut donner sen Douclier& fEdaireur. 

Pour ceta, 

- les deux personnages doivent §tre dans ia m#me piAce dun donjon, 

- ouvrez la feuil© personnage du Guerrier. 

- valkJez (bouton gauche) sur le boudier, 

- maintenez le boulon de la souris enfonc£, 

- cttpfacez le boudier sur TEdaireur (dans la tenure ETAT DES PERSONNAGES) 

* retSchez le bouton gauche, 

- puis, ouvrez la feuille personnage de TEclaireur: deux cas de figure peuvent se presenter, 

1/Vous voyez que le boudier est l& 

II est insert! en vert :I Eclaireur transporte 3e boudier dans son sac, mais il ne fa pas enmain. Pour 
que TEclaireur prenne en main le boudier, il taut que vous le validiez (bouton droit). 

2! Vous ne voyez pas le boudier 

Cela veut dire que I’Eclaireur est d4j£ trop charge pour transporter le boudier en plus (8 objets 
maximum). Dependant, le boudier n'est pas perdu, dest le guerrier qui Ta r£cup£r£. 

N.B : les personnages appartenant a certaines classes m peuvent pas prendre certains objets, 

Jetter un objet 

Pour vous ctebarrasser efun objet qu unde vos personnages transport©, valkJez (bouton gauche)sur 
I'objet (toujours dans la feuille personnage), maintenez le bouton de la sour is enfonc£et deplacez I'objet 
sur le puits qui se trouve dans le coin interleur droit de la feuille de personnage. 

RelAchez le bouton gauche, L objet a disparu. 

LIRE un objet (parchemin, grlmolre„.) 

Dans la feuille de personnage, validez (bouton droit) sur robjet, il s inscriten rouge (vous le terez en 
main). Le texte lu apparaft & f6aan. 
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REMPLIR un objat (fiole, recipient..) 

L'objet apparait en vert dans la feuille personnage. VaJidez ibouton droit) sur Fobjet, vous le lenez 
en main (ifesten rouge). Si vous etes&un endroit ouse trouve one source quetoonque (lac, bassin, 
fontaine...), votre recipient se rempllil. Dans la feuiite de personnage, vous voyez apparaltre le nombre 
de doses quit contienl 

V1DER le ccmtenu d'yn objat (fiole, recipient,.,) 

Prenez robjet eft main (validez bouton de gauche sur Fobje! dans lafeuille de personnage). Maintenez 
le bouton gauche enfonce et cteplacez robjet sur le puite, Vous te videz. Reiachez le bouton gauche, 
Tobjet vide apparait dans la feuille de personnage. 

BOIRE !e contenu d'une fiole 

Dans la feuille de personnage, validez (bouton droit) sur tobjet. A chaque (ois que vous validez vous 
buvez une dose. 

RAPPEL: C@ qu'il y a dans mon sac, ce que je porte. 

les objets insertion vert sont ceux que vous transporlez dans votre sac,ceux inscrits en rouge sont 
ceux que vous portez (ou que vous avez en main). 


VIII - NOTION DE LEADER 


Le leader est le chef du groupe, Cest lui que les aulres suivenl lore des diangements de ptece & 
l intdrieur des donjons (£ condition qu'fls se trouvent dans la mGme ptece que lui). II est ctesign£ par 
un voyant rouge qui se trouve au dess us ou en dessous de lui dans la fertetre ETAT DES 
PERSONNAGES. 

Changer de LEADER 

Validez (bouion gauche) sur te voyanl eteint (noir) dm des autres personnages. 


IX - NOTION DE PERSONNAGE ACTIF 


Le personnage actif est dGsgrte par un encadrement rouge qui apparait dans la tenStre ETAT DES 
PERSONNAGES. Cest lui que vous dirigez actueitemenl. 

Si le personnage actif n’esl paste leader, it pent sttldgner du groupesans&resuivi. 

Changer le personnage actif 

II suffit de valider (bouton gauche) sur un autre (dans la fertetre ETAT DES PERSONNAGES ou dans 
la zone ACTION), (voir XII - RACCOURCIS a AVER). 
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IX - CREATION D'UNE OISQUETTE "CHARACTERS" 

me - 


* 


i 


i 

I 

: ; :- 

Si vous voulez jouer avec une autre 6quipe ou recommencer raven lure du d^but, fl faudra faire 
une aulre disquette “CHARACTERS'. 


$ 


En jouant avec une disquette “CHARACTERS" vous pourrez sauvegarder vos parties, 

Cette disquetlecontiendralouteslesinforfTialkjfis relatives a une dquipe de quatre personnages. I 


1/ PREPARATION DE LA DISQUETTE "CHARACTERS" 

La premiere chose k fere est de formater one disquette vierge (pour cela consuliez le man uel de votre 
ordinateur), 

21 CREER UNE EQUIPE DE PERSONNAGES 

Eteignez votre ordinateur et attendez 30 secondes avant de suivre tes instructions cLdessous. 

ATARI ST 

- InsArez fa disquette DRAKKHEN n‘2 dans fe tecteur, 

- metlez runife cenlrale sous tension. 


I 

| 

I 


S£ 


AMIGA 

- Ins$rez la disquette DRAKKHEN n‘2 dans le lecteur DFQ: 

- metlez CunM cenlrale sous tension. 

Sur AMIGA 1000 chargez dabord le KICKS!ART 

VERSION IBM PC at compatibles 

- Metlez funite cenlrale sous tension, 

- chargez le D.G.S, 

- installez le driver de la souris (si vous en avez une), 

- insfrez la disquette DRAKKHEN n*1 dans le lecleur, 

- taper TATOU el appuyez sur la touche RETURN. 

Suivez les instructions affichtes k recran. 

N.B: to disquette "CHARACTERS" doit toujour* Mr* dtprotegke en tcriture. 


I 

1 


& 


I 

I 

1 

i 

i 


Hi 






Voire dquipe est constitute de quatre personnages, hommes ou femmes, 

Chaque person nage est carad4rts4 par des quaJifes : Force, dexferife, intelligence, resistance, 
inslruclion. Ces quaJifes son! plus ou moins "puissantes", teurs niveaux seoomptabilisent en nombre 
de points que vous rSpartirez k votre guise. 
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A/ Choisissez fe seis de votre personnage 

Validez (bouton gauche) sur Femme ou Homme dans la fenfire en bas k gauche de l‘6cran, 

BI Selectionnez la Classe de votre personnage 

Guerrier, Edaireur. MagScien, Pr£tre, Validez (bouton gauche) votre choix. 

0/ Donnez un nom a votre personnage 

Tapez le nonn au clavier {\ 1 lettres maximum), puis appuyez sur RETURN pour confirmer, 

D I Repartissez les points dsns les caracteristiques 

Le tirage de 6§s vous donne 5 cbiftres (ils apparaissent en bas dans la fen£tre du milieu) que vous 
allez associer k chaque caractGristique selon votre goOt Pour cela P vaJidez (boulon gauche) le chiffre 
de votre choix, mainlenez le bouton gauche de la souris enfonc£, et d^pfacez le chiffre jusqu 'k la 
caracIGristique dGsirGe et reiachez le boulon de gauche 

Attention, pour certains personnages ilestplus judideux de donner beaucoup de points k cerlaines 
de leurs caract&ristiques (en fonclion de leur classe), 

E/ SAT1SFAIT 7 

Si votre personnage ne vous pEall pas, validez (bouton gauche) NON Les 66$ sent reianebs. 
Attention, vous ne pouvez pas reoommencer plus de 3 fois Si vous refusez pour la deuxteme fois, 
le dernier tirage de$ 66$ sera conserve 
Agissez de m£me avec les aulres personnages, 

Vous pouvez contrbler les caracl&ristiques (fun autre personnage que celui que vous §tes en train de 
erbef, Pour cela, validez (bouton gauche) sur son image (qui se Irouve k gauche ou k droite) el 
maintenez le bouton de la souris enfonc£ Quand vous le rel&chez, vous revenez au personnage en 
“creation", 

Vous pouvez decider de refaire votre &quipe. Lorsque le message suivant apparalt: "Equip© complete. 
Conservez-vous ces personnages T t validez (boulon gauche) NON et recommencez. 

3/ SAUVEGARDE DE L EQUIPE SUR LA DtSQUETTE ''CHARACTERS" 

Ala question : 'Equpe complete Conservez-vous ces personnages ?\ validez (bouton gauche) OU l 
A la demands, fns6rez la disquette 'CHARACTERS" dans le lecteur. 


XI - L’ARMURERIE 

1 _ 


Si vous entrez dans I'armurerie, (Interface se trouve quelque peu modifi4e 

1/ VENDRE QUELQUE CHOSE 

- Ouvrez lahu ilede personnage decefui qui possktei'objet & vendre (validez surle bouton de droite), 

- placez fe curse r sur fobjet k vendre (dans la feuilte de personnage), 
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* validez sur le bouton de gauche, 

- maintenez le bouton enfonc£ etd^plaeez I'objet sur Ia1§te do marchand (qui se trouve k c6i£ du puits), 

- I&chez le bouton de la souris, 

- le marchand vous fait une proposition (dans la fenfire dialogues), 

* donnez votre rdponse en validant (bouton gauche) sur OUI ou NON, 

2/ ACHETER QUELQUE CHOSE 

D6placez le curseur dans la zone (faction, k chaque fois que vous le voyez se transformer en loupe vous 
pouvez obtenir des informations sur les objets k vendre. Pour cela, 

* validez (bouton gauche}, 

-vous obtenez un livre des marchandsses :k chaque page correspond unobjet & vendre ; sur le llvre 
vous voyez une fbche qui change de sens quand vous d^piacez Sa souris (ou la manetie de jeu); pour 
toumer une page validez (bouton gauche) brsque la fteche est dans !e sens voulu. 

- A chaque tols que vous tournez une page, vous obtenez des informations sur I'objet en vente dans 
la fendtre dialogue 

POUR ACHETER lobjel affiche, validez sur Clcdne PRENDRE 
Pour sortir de Tarmurerie validez (bouton gauche) l icdne SORTIE. 

HB : best loujours le personnage ACTIF qui achete. 


XII - RACCOURCIS CLAVIERS 


Ft s^lectionne 
F2 s^lectionne 
F3 sGlectionne 
F4 s^lectionne 


le personnage en haul k gauche dans la tenure ETAT DES PERSONNAGES. 
le personnage en bas k gauche dans la fen&tre ETAT OES PERSONNAGES. 
le personnage en haut k droite dans la tenure ETAT DES PERSONNAGES. 
le personnage en bas k droite dans la fenStre ETAT DES PERSONNAGES. 


Chaque commando repr^sentee par un icdne peut Sire appelGe en appuyant sur une des touches du 
pav£ numSrique. 


\ - INSPECTER 

2 - SORTIR 

3- DISGUETTE 

4- PRENDRE 
5 - COMBAT 

6- ACTIONNER 

7- SALUER 

3 QUESTION NER 

9 - IMPRESSIONNER 
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